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ABSTRAKSI 
 Pendapatan negara untuk produk game berbasis mobile learning semakin 
meningkat diberbagai negara termasuk Indonesia. Melihat perkembangan dari edugame yang 
semakin meningkat, para pengembang mulai membuat AR dibidang biologi. Dalam bidang 
biologi terdapat pelajaran yang membahas mengenai struktur mikroorganisme unisel. 
Sedangkan mikroorganisme unisel merupakan makhluk yang hanya dapat dilihat dengan 
menggunakan alat bantu mikroskop. Sementara itu, dari sekian guru pengajar masih ada yang 
menggunakan metode pembelajaran dimana para siswa pelajar berperan pasif saat penyampaian 
materi. Sehingga para siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi mikroorganisme 
unisel dan proses belajar mengajar menjadi kurang efektif dan menarik. Oleh karena itu, 
diperlukan suatu aplikasi edugame mobile yang mampu menampilkan objek 3 dimensi (3D) ke 
dunia nyata. 
 Penggabungan antara objek virtual dengan objek nyata, berjalan secara interaktif 
dan terdapat integrasi antar benda dalam 3D disebut dengan augmented reality (AR). Proses 
pembuatan AR adalah dimulai dari membuat bentuk 3D mikroorganisme unisel yang dalam 
aplikasi ini termasuk amoeba, euglena dan paramaecium dengan menggunakan software 
blander. Selanjutnya membuat user interface aplikasi ini agar tampil menarik dengan 
menggunakan software unity3D. Proses pembuatan marker dengan cara menguggah data image 
dan gambar marker yang akan dibuat ke website vuforia. Selanjutnya, menjalankan dengan 
smartphone berbasis sistem operasi android. 
Kata Kunci : Augmented Reality, Mikroorganisme, Android
PENDAHULUAN 
Selama periode tahun 2013-2018, di 
Amerika Utara tingkat pertumbuhan 
tahunan gabungan (Compound Annual 
Growth Rate) untuk produk game berbasis 
mobile learning sebesar 12,5%. Hal ini 
diperkuat dengan perkiraan peningkatan 
pendapatan negara dari tahun 2013-2018 
berkisar $ 227,97 juta - $ 410,27 juta. Hal 
tersebut menjadikan AS sebagai negara 
teratas pembelian edugames mobile di 
dunia pada tahun 2013. Benua Asia 
diperkirakan akan menghasilkan 
pendapatan mobile learning  $ 6,8 miliar 
pada tahun 2017. Negara China akan 
menjadi pembeli teratas dalam pembelian 
edugames mobile kemudian diikuti oleh 
India dan Indonesia (Adkins,2013). 
Metode pembelajaran berbasis 
mobile dibidang biologi masih dalam tahap 
pengembangan di Negara Indonesia. 
Terdapat 6 tipe pembelajaran berbasis 
mobile salah satunya adalah Augmented 
Reality (AR) berbasis mobile 
(Adkins,2013). Melihat perkembangan dari 
edugames mobile yang semakin meningkat, 
para pengembang mulai membuat AR 
dibidang biologi sebagai simulasi dalam 
penyampaian materi dan untuk 
meningkatkan pendapatan negara. 
Sementara itu, dari sekian guru pengajar 
masih ada yang menggunakan metode 
pembelajaran dimana para siswa pelajar 
berperan pasif saat penyampaian materi. 
Dalam bidang ilmu biologi terdapat 
pelajaran yang membahas mengenai 
struktur mikroorganisme unisel yang 
menuntut siswa untuk memahami bentuk 
dari sel tersebut. Sedangkan 
mikroorganisme unisel atau yang sering 
disebut dengan sel merupakan makhluk 
hidup yang hanya memiliki satu sel tunggal 
dan hanya dapat terlihat melalui alat 
mikroskop karena bentuknya yang kurang 
dari satu mikrometer seperti amoeba, 
bakteri, jamur, protista dan cyanobacteria 
(Adkins,2013). Sehingga para siswa akan 
mengalami kesulitan dalam memahami 
materi mikroorganisme unisel karena 
memerlukan alat bantu untuk melihat 
makhluk unisel tersebut. Sementara itu, 
materi yang terdapat di modul hanya 
menampilkan gambar dalam bentuk 2 
dimensi (2D) yang kurang menarik bagi 
siswa. Penyampaian materi dengan 
menggunakan media visual seperti video 
akan membuat siswa berperan pasif dalam 
menerima materi. Oleh karena itu, proses 
belajar mengajar menjadi kurang efektif 
dan menarik. Guna meningkatkan 
keefektifan dalam memahami struktur 
mikroorganisme unisel maka diperlukan 
suatu aplikasi edugame mobile yang 
mampu menampilkan objek 3 dimensi (3D) 
ke dunia nyata. Penggabungan antara objek 
virtual dengan objek nyata, berjalan secara 
interaktif dan terdapat integrasi antar benda 




Metode penelitian yang digunakan 
untuk membuat aplikasi ini adalah dengan 
metode SDLC. Tahapan perencanaan 
merupakan tahap untuk merencanakan 
pembuatan aplikasi berdasarkan 
permasalahan yang timbul. Tahapan 
analisis merupakan tahap mempersiapkan 
segala sesuatu yang dibutuhkan untuk 
membuat aplikasi ini baik berupa software 
maupun hardware yang digunakan. 
Tahapan desain merupakan tahap 
pembuatan desain user interface dan 
bentuk-bentuk dari mikroorganisme. 
Tahapan implementasi merupakan tahap 
pembangunan coding yang telah dianalisis 
sebelumnya. Tahapan uji coba merupakan 
tahap pengujian aplikasi yang telah dibuat. 
Tahapan pemeliharaan merupakan tahap 
perbaikan yang dilakukan guna 
mengoptimalkan kinerja dari aplikasi ini. 
 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
HASIL 
A. Mikroorganisme 
Proses pembuat bentuk objek 3D 
mikroorganisme dengan menggunakan 
software blender. Pembuatan objek 3D ini 
menghasilkan bentuk sebagai berikut : 
 
Gambar 1 Bentuk 3D Amoeba 
 
Gambar 2 Bentuk 3D Euglena 
 Gambar 3 Bentuk 3D Paramaecium 
 
B. Halaman menu utama 
Halaman menu utama berisi menu-
menu seperti amoeba, euglena, 
paramaecium, cara penggunaan, 
pengaturan dan keluar. 
 
Gambar 4 Menu Utama 
Disamping menu-menu utama 
diatas, terdapat submenu utama yang masih 
termasuk dalam menu utama yaitu submenu 
cara menggunakan, submenu pengaturan 
dan submenu keluar karena menggunakan 
transisi animasi. Berikut hasil dari submenu 
utama : 
 
Gambar 5 Submenu Cara Menggunakan 
 
Gambar 6 Submenu Pengaturan 
 
Gambar 7 Submenu Keluar 
C. Halaman menu mikroorganisme 
Halaman menu mikroorganisme 
akan muncul jika menekan tombol dari 
salah satu jenis mikroorganisme. Dalam 
menu mikroorganisme terdapat tiga menu 
yaitu menu marker, menu fungsi dan menu 
keluar. 
 
Gambar 8 Menu Mikroorganisme Amoeba 
 
D. Halaman menu fungsi 
Halaman menu fungsi akan muncul 
jika menekan menu fungsi pada menu 
mikroorganisme. Menu fungsi berisi 
gambar tentang objek dan keterangan 







Gambar 9 Menu Fungsi Amoeba 
 
E. Halaman menu keterangan 
Halaman menu keterangan akan 
muncul jika menekan tombol menu 
keterangan pada menu yang ada di menu 
mikroorganisme. 
 




F. Halaman menu marker 
Halaman menu marker akan muncul 
jika menekan tombol menu marker pada 
menu yang ada di menu mikroorganisme. 
Halaman menu marker berisi tentang objek 
mikroorganisme dalam bentuk AR beserta 
keterangan dari organ-organya. 
 
Gambar 11 Menu Marker Amoeba 
 
PEMBAHASAN 
Aplikasi ini berjalan baik dengan 
menggunakan smartphone samsung galaxy 
note 3 bersistem operasi android 4.0 dan 
beresolusi layar 1080x1920. Seluruh 
tampilan menu-menu dalam aplikasi ini 
terlihat tidak ada yang terpotong. Aplikasi 
ini dirancang dengan menggunakan dua 
metode transisi, yaitu transisi animasi dan 
transisi scene. Berikut ini merupakan 
kelebihan dan kekurangan dari metode 
transisi tersebut. 
Kelebihan transisi animasi 
diantaranya : 
1. Apabila menggunakan satu jenis musik 
metode ini sangat cocok karena tidak 
memotong atau memberhentikan musik 
saat pergantian menu. 
2. Menggunakan background yang sama 
saat pergantian menu. 
3. Transisi dapat berjalan apabila kondisi 
animasi dalam keadaan benar. 
Kekurangan transisi animasi diantaranya : 
1. Tidak cocok apabila menggunakan 
berbagai musik dalam pergantian menu. 
2. Pada saat transisi berganti scene, 
transisi ini akan kembali ke menu utama 
sebagai default karena pada pengaturan 
kodenya mengembalikan pada menu 
utama. 
3. Transisi ini tidak dapat kembali ke 
submenu dari menu utama. 
4. Transisi ini harus memili suatu kondisi 
dalam animasi perpindahannya. 
Kelebihan transisi scene diantaranya : 
1. Dapat menggunakan beberapa macam 
musik. 
2. Dapat berpindah kembali ke menu-
menu sebelumnya dengan 
menghiraukan menu utama sebagai 
default. 
3. Background dapat berganti sesuai 
dengan menu scene. 
Kekurangan transisi scene diantaranya : 
1. Musik akan berhenti jika pindah ke 
menu yang lain. 
2. Apabila aplikasi ini dibuka 
menggunakan Laptop akan terasa agak 
lama saat membuka scene baru. 
Dalam aplikasi ini digunakan 
marker yang menampilkan tulisan kembali 
dan fungsi karena apabila saat 
menggunakan kamera handphone dapat 
dengan tepat mengetahui tombol virtual 
button yang ada di marker. Sedangkan 
apabila menggunakan tulisan pada menu, 
akan terlihat tulisan tersebut melayang 
sehingga harus menyesuaikan antara 




Pengujian aplikasi ini dilakukan 
pada masyarakat umum sebanyak 20 
responden dengan latar belakang profesi 
sebagai pelajar tingkat menengah dan atas 
dengan cara mengisi kuisioner. Kuisioner 
ini berisi 6 pernyataan, masing-masing 
pernyataan diwakili dengan huruf A, B, C, 
D, E, dan F. Penilaian terdiri dari “SS” 
untuk sangat setuju yang berbobot 5, “S” 
untuk setuju yang berbobot 4, “N” untuk 
netral yang berbobot 3, “TS” untuk tidak 
setuju yang berbobot 2, dan “STS” untuk 
sangat tidak setuju yang berbobot 1. Berikut 
tabel kuisioner : 
 
Tabel 1 Kuisioner 
Dari kuisioner tersebut dihasilkan 
data sebagai berikut : 
a. Pernyataan A menurut responden 15% 
menyatakan sangat setuju, 85% 
menyatakan setuju. 
b. Pernyataan B menurut responden 25% 
menyatakan netral, 25% menyatakan 
tidak setuju dan 50% menyatakan 
setuju. 
c. Pernyataan C menurut responden 35% 
menyatakan sangat setuju dan 65% 
menyatakan setuju. 
d. Pernyataan D menurut responden 60% 
menyatakan setuju dan 40% 
menyatakan netral. 
e. Pernyataan E menurut responden 20 % 
menyatakan sangat setuju dan 80% 
menyatakan setuju. 
f. Pernyataan F menurut responden 90% 





pembangunan dan pengujian aplikasi 
augmented reality berbasis sistem operasi 
android untuk media pembelajaran struktur 
mikroorganisme unisel dapat disimpulkan 
sebagai berikut : 
1. Telah dibuat aplikasi augmented reality 
berbasis sistem operasi android untuk 
media pembelajaran struktur 
mikroorganisme unisel yang berisi 
tentang bentuk-bentuk mikroorganisme 
unisel mencangkup amoeba, euglena 
dan paramaecium dalam bentuk 3D 
beserta keterangan dan fungsinya. 
2. Telah dibuat marker sesuai dengan 
gambar yang diinginkan dan dapat 
dideteksi serta diidentifikasi melalui 
kamera handphone. 
3. Ukuran yang ditampilkan dalam bentuk 
3D menyesuaikan ukuran dari kertas 
marker serta jarak ketinggian dari 
kamera handphone. 
Berdasarkan hasil pengujian dengan 
cara wawancara kuisioner dengan 20 
responden dapat disimpulkan bahwa 
15% responden menyatakan sangat 
setuju tampilan aplikasi menarik dan 
85% responden setuju tampilan aplikasi 
menarik. 50% responden menyatakan 
setuju aplikasi mudah dioperasikan, 
25% responden menyatakan netral dan 
tidak setuju aplikasi mudah 
dioperasikan. 35% responden 
menyatakan sangat setuju marker dapat 
dideteksi dan 65% responden 
menyatakan setuju marker dapat 
dideteksi. 40% responden menyatakan 
netral materi mudah dipelajari dan 60% 
responden menyatakan setuju materi 
mudah dipelajari. 20% responden 
menyatakan sangat setuju aplikasi dapat 
membantu belajar tentang 
mikroorganisme unisel dan 80% 
responden menyatakan aplikasi dapat 
membantu belajar tentang 
mikroorganisme unisel. 90% responden 
menyatakan setuju aplikasi dapat 
meningkatkan minat belajar dan 10% 
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